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Indonesia adalah bangsa yang besar dan telah merdeka sekian puluh tahun. 
Kemerdekaan tersebut tak lepas dari perjuangan para pahlawan pada masa dahulu. 
Salah satu peristiwa yang penting dalam menjaga kemerdekaan ialah peristiwa 
Perang 10 November 1945 di Surabaya. Peristiwa tersebut merupakan peristiwa 
perjuangan Republik Indonesia akibat Belanda dan Sekutu ingin mengambil alih 
kembali tanah Indonesia ke dalam kekuasaannya pasca Perang Dunia II. Namun 
sayang, peristiwa tersebut tidak begitu dikenal oleh masyarakat Indonesia. Hal ini 
disebabkan oleh minat masyarakat Indonesia sendiri terhadap sejarah Bangsa 
Indonesia begitu minim.    
Berangkat dari fenomena tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 
memperkenalkan sejarah Indonesia khususnya Perang 10 November 1945 melalui 
permainan digital bertemakan sejarah Indonesia dengan target audiens ialah 
remaja berusia 18 tahun keatas. Secara khusus penulis berfokus terhadap 
perancangan interaksi pada permainan digital. Pembuatan tugas akhir ini tentunya 
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Sejarah merupakan sebuah pengetahuan yang sangat penting untuk dipelajari 
dikarenakan sifat sejarah yaitu membentuk masyarakat yang sekarang, namun 
masyarakat masih sering melupakan sejarah. Banyak orang tidak mengetahui 
cerita mengenai 10 November 1945 di Surabaya. Permainan digital merupakan 
hal yang digemari oleh setiap banyak golongan. Penelitian ini didasari oleh 
perbedaan tersebut dengan bertujuan untuk menggabungkan sejarah dengan media 
digital. Dalam perancangan ini, metode yang digunakan adalah wawancara, 
kuesioner, observasi, studi eksisting, dan user test. Melalui perancangan ini, 
UI/UX dan gameplay dapat disimpulkan bahwa kedua aspek tersebut saling 
menyatu. Selain membawakan konten sejarah melalui interaksi dalam permainan, 
pengguna menjadi lebih tahu akan wawasan mengenai 10 November 1945. Atas 
dasar itu, dapat dibuktikan bahwa permainan digital bisa menjadi media alternatif 



































History is a very important knowledge to be studied because of the nature of 
history that is forming the present society, but people still often forget history. 
Many people do not know the story about November 10, 1945 in Surabaya. 
Digital games are something that is loved by many groups. This research is based 
on these differences with the aim of combining history with digital media. In this 
design, the methods used are interviews, questionnaires, observations, existing 
studies, and user tests. Through this design, UI / UX and gameplay can be 
concluded that the two aspects are integrated together. In addition to bringing 
historical content through interaction in the game, users become more aware of 
the insights regarding November 10, 1945. On that basis, it can be proven that 
digital games can be an alternative medium in delivering historical content, 
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